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 Catalán: El principal objectiu es el de fer una proposta d’aplicació d’un simulador d’aerolínies en el 
Grau en Gestió Aeronàutica. Per això es necessari conèixer en què consisteixen els  Business 
Simulation Games i quines son les seves aportacions en termes d’aprenentatge. El resultat d'aquesta 
investigació a sigut que els Business Simulation Games contribueixen de forma considerable en 
l’aprenentatge, per la qual cosa, es una eina que pot ser aprofitada en el Grau Gestió Aeronàutica 
per tal d’integrar la formació multidisciplinar dels alumnes d’aquest Grau.  
 Castellano: El principal objetivo es el de hacer una propuesta de aplicación de un simulador de 
aerolíneas en el Grado en Gestión Aeronáutica. Para ello es necesario conocer en qué consisten los 
Business Simulation Games y cuáles son sus aportaciones en términos de aprendizaje. El resultado 
de esta investigación ha sido que los Business Simulation Games contribuyen de forma considerable 
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Resumen 
Los Business Simulation Games o también conocido por sus siglas BSG son juegos que están 
orientados a la adquisición de competencias y habilidades en el ámbito empresarial . Su uso 
puede ser variado, desde emplearlos para fines educativos hasta emplearlos para fines de 
entrenamiento de ejecutivos o responsables intermedios dentro de la empresa. Cada vez más, 
la necesidad de disponer de este tipo de herramientas es más clara, ya que como se 
mencionará, en el ámbito educativo se han obtenido mejores resultados de aprendizaje 
mediante los BSG que con los métodos de enseñanza tradicionales. 
Este incremento de interés por los BSG lleva a indagar sobre el tema para poder identificar su 
potencial así como las grandes ventajas que presentan. Para dicho motivo, se ha realizado el 
presente proyecto que, por una parte nos muestra los BSG en general, exponiendo varias 
experiencias reales con este tipo de simulador y sus resultados, y por otra parte se presentan 
varios BSG basados en aerolíneas, concretamente éstos son Airline Empires y AirlineSim. 
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Abstract 
The Business Simulation Games or also known by its acronym BSG are games that are oriented 
to the acquisition of competences and skills in business. Its use can be varied, from using them 
for educational purposes to use them for training executives or middle managers within the 
company. Increasingly, the need for such tools is clearer because, as will be mentioned, in 
education it has been obtained better learning results with the use of BSG than with the use of 
the traditional learning methods. 
This increased interest in BSG leads to research about the topic to identify their potential and 
great advantages. For this reason it has made this project where, on the one hand shows the 
BSG in general, exposing several real experiences with this type of simulation and its results, 
and on the other hand several BSG based in airlines are presented, those are Airline Empires 
and AirlineSim. 
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1. Introducción 
Cuando se habla de Business Simulation Games se hace referencia a los serious games, 
que se definen como aquellos juegos en los que la educación (en sus varias formas) es 
el principal objetivo en lugar del entretenimiento (Michael y Chen, 2005). Hoy en día, 
gracias a los avances tecnológicos, tanto a nivel de hardware como software, se han 
podido desarrollar Business Simulation Games muy avanzados. La simulación es una 
manera perfecta para dotar a todos de habilidades de recursos humanos, sus técnicas 
de comercialización y aspectos de contabilidad y económicos (Strickland, 2014).  
Des del punto de vista de los costes, los Business Simulation Games tienen un impacto 
muy importante en la partida de costes de la empresa, esto es algo intrínseco a los 
Business Simulation Games, ya que no dejan de ser una rama de la simulación, la cual 
permite poder probar situaciones que en la realidad tienen un alto coste (recursos 
humanos, recursos materiales, etc) y permiten considerar diferentes escenarios, lo que 
permite observar y evaluar diferentes resultados, en este caso, permite por ejemplo 
evaluar diferentes estrategias empresariales y tomar decisiones a partir de los 
resultados obtenidos. Otro concepto importante y que es intrínseco al negocio es el 
riesgo, dónde éste es elevado para las aerolíneas como es conocido, por lo que los 
Business Simulation Games para las aerolíneas son muy importante, lo que les permite 
modelar su negocio, ver su funcionamiento mediante la modificación de varias 
variables y analizar los resultados obtenidos. 
En el presente proyecto se va a intentar dar una idea de qué son los Business 
Simulation Games, pero entrando más en detalle, de forma que se puedan conocer 
qué ventaja aportan a las personas. Hoy en día los juegos de simulación en general son 
considerados sólo un medio de entretenimiento y diversión.  
No obstante, la realidad no es exactamente así, la simulación no implica sólo 
entretenimiento y diversión, sino que permite adquirir nuevos conocimientos, aplicar 
conocimientos previos, desarrollar habilidades, adquirir nuevas competencias , entre 
otros. 
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Los Business Simulation Games intentan aportar las diferentes ventajas mencionadas 
previamente, con el objetivo de transmitirlas al ámbito de la educación así como al 
ámbito empresarial. 
Siguiendo lo que se ha comentado anteriormente, los BSG sólo se han aplicado de una 
forma importante en escuelas de negocios, másteres y puntualmente en 
departamentos de RRHH de grandes empresas por varias razones como son: Estigma 
del juego como herramienta de aprendizaje poco eficaz, miedo a cambiar 
metodologías tradicionales por otras más innovadoras, la inversión necesaria con 
respecto a otras metodologías más tradicionales y falta de equipamiento para poderlas 
implantar (De Miguel, 2012). Con esto se puede notar la necesidad de demostrar el 
gran beneficio que aportan los BSG.  
Según el International Institute for Learning Inc., hay tres ventajas muy importantes de 
los simuladores, y por lo tanto de los BSG. La primera es que el alumno aprende 
haciendo, y aquí aparece la famosa expresión de Learning by doing, a la cual se le 
atribuye un 75% de los conocimientos que se adquieren. La segunda ventaja relaciona 
al estudiante y a la organización, los alumnos pueden cometer errores y no se pone en 
riesgo ninguna empresa, además la retroalimentación se realiza en diferentes rondas 
de la simulación, permitiendo que el estudiante ponga en práctica lo que ha 
aprendido. La última ventaja es que las personas que se divierten mientras aprenden 
son más propensas a retener y usar este aprendizaje en sus ambientes de trabajo 
(Orestes, 2012). 
Hoy en día se pueden encontrar varios tipos de BSG, dónde los BSG basados en la 
industria manufacturera predominan sobre los BSG de la industria de servicios, para 
ésta última encontramos por ejemplo a Airline Empires y AirlineSim. 
Con todo esto se puede detectar la necesidad de entrar en profundidad en este tipo de 
simulación, dando a conocer sus aplicaciones así como sus potenciales ventajas de 
forma que se pueda justificar la introducción de los BSG como herramienta de 
aprendizaje y desarrollo de conocimientos y competencias. 
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2. Objetivos 
Realizando un análisis de las diferentes fuentes bibliográficas y a partir de la 
experimentación con Business Simulation Games basados en aerolíneas, se estudiará 
el estado actual de los BSG y se identificará el valor añadido que aportan. 
El hecho de cumplir este objetivo va a permitir conocer mejor en qué consiste este tipo 
de simulación, la gran utilidad que tiene y su aportación. 
A continuación se van a citar los objetivos específicos que conforman el objetivo 
general y van a permitir llegar al mismo: 
1. Describir los Business Simulation Games: Describir en detalle a este tipo de 
simulación de forma que se conozca en qué consisten, cuáles son sus objetivos, 
quienes son sus usuarios, etc. De esta forma se podrá saber su relevancia así 
como su alcance. 
2. Mostrar ejemplos de Business Simulation Games: Aquí se darán ejemplos de 
Business Simulation Games y se incidirá más sobre simuladores relacionados 
con aerolíneas, como es Airlines Simulation, del cual se va a mostrar su 
funcionamiento, de manera que se permita conocer en qué consiste, sus 
funcionalidades y sus utilidades. 
3. Identificar las potenciales ventajas e inconvenientes de los Business 
Simulation Games: Una vez ya se sabe en qué consisten y cómo funcionan, se 
podrían analizar de forma que se pueda detectar qué ventajas tiene este tipo 
de simulación, tanto a nivel empresarial como a nivel educativo, así como los 
inconvenientes que podría tener este tipo de simulación. 
4. Analizar varios artículos que tratan sobre los Business Simulation Games: Aquí 
nos podemos encontrar con artículos de diferentes naturalezas, es decir, 
artículos que hacen referencia al ámbito empresarial, al ámbito educativo, etc.  
5. Identificar el valor añadido que aportan los BSG a la gestión aeronáutica: A 
partir del análisis de los BSG basados en aerolíneas se identificarán aquellas 
aportaciones que representan un valor añadido para un gestor aeronáutico. 
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Una vez identificados estos artículos se deberán extraer aquellos elementos que se 
consideren importantes y exponerlos, de esta forma, al final nos vamos a encontrar 
con que disponemos de diferentes informaciones pero que tratan sobre el mismo 
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3. Metodología 
Para llegar a los objetivos que se han establecido se hace necesaria la definición de una 
metodología que haga posible el logro de los objetivos específicos y por consiguiente 
el objetivo general del proyecto.  
Por una parte, para iniciar el proyecto es indispensable realizar una búsqueda 
bibliográfica sobre los Business Simulation Games, de esta forma se podrá describir en 
detalle los simuladores de negocio así como realizar una revisión del estado del arte 
que permita conocer en detalle las aplicaciones que tiene este tipo de simulación y así 
sirva como contribución del proyecto. Para cumplir con lo mencionado anteriormente, 
se realizarán consultas web, revistas digitales, libros digitales, libros en papel, etc.  
A medida que se vaya obteniendo información, ésta se irá analizando y de ella se 
extraerán aquellos aspectos que se consideren más importantes, de esta forma la 
información que se expondrá será de gran utilidad.  
Por otra parte, respecto a la parte práctica, entendiendo como parte práctica aquella 
en la que se va a mostrar ejemplos de simuladores de negocio, concretamente basados 
en aerolíneas. 
En esta parte se va a crear una cuenta para poder acceder al simulador online, cosa 
que va a permitir mostrar imágenes del simulador (diferentes funcionalidades, interfaz 
gráfica, etc.) y así se van a ir explicando paso por paso estas imágenes permitiendo así 
el entendimiento del correspondiente simulador.  
A lo largo del desarrollo del proyecto, se irán realizando entregas parciales y reuniones 
con el director del proyecto con el objetivo de controlar el seguimiento y evaluar el 
progreso del proyecto así como planificar las siguientes tareas y establecer las acciones 
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4. Revisión de la literatura 
Es importante conocer cuál es el estado actual de los Business Simulation Games (BSG) 
para poder así identificar su nivel de desarrollo, para esto se hace necesario tener que 
conocer qué historia o qué antecedentes hay detrás de los BSG. 
El origen del uso de simuladores en las escuelas de negocio estadounidenses se 
remonta a la década de los 50, y evoluciona en paralelo al desarrollo e implantación de 
sistemas informáticos complejos (Arias et al. 2010).  
En 1956 es cuando se empieza a hablar más seriamente de los BSG, gracias al 
desarrollo de un BSG que hizo American Management Association (AMA), este fue 
llamado Top Management Decision Simulation, el cual se convirtió en una referencia 
muy importante que aún está en uso; este juego consistía en tomar decisiones 
trimestrales a través de equipos sobre las variables: precio, volumen de producción y 
otras variables, dónde se podían obtener informes financieros (Plata, 2011). Éste 
añade que en 1957 se desarrollaron otros juegos por parte de Mckinsey and Company 
con el propósito de entrenar a los ejecutivos así como para la Universidad de 
Washington para un curso de política de negocios.  
El punto de inflexión lo encontramos más adelante, dónde las simulaciones  toman un 
impulso inesperado con el acelerado desarrollo de la computación y las 
comunicaciones, haciendo énfasis en Internet, llegando a ser usadas en diferentes 
áreas de conocimiento como son: la medicina, biología, física, antropología y con el 
temor a la equivocación a todas las áreas del conocimiento directa o indirectamente.  
Gracias al desarrollo de las TIC, las aplicaciones de la simulación permitieron que las 
empresas pudieran reproducir la realidad con una elevada precisión (Arias et al. 2010). 
Resulta interesante analizar lo que dicen los diferentes autores acerca de los BSG 
respecto a su aplicación en las universidades y escuelas. 
Según Arias et al. (2010), en el ámbito de la docencia, los simuladores permiten poner 
en práctica los conocimientos adquiridos hasta el momento, incrementando el valor 
añadido generado al complementar teoría y práctica. 
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Es importante que los alumnos aprendan a tomar decisiones e identificar los impactos 
de las mismas en el negocio, de esta forma, cuando se encuentren un problema de 
negocios real, tengan herramientas (conocimiento, habilidades, competencias, etc.) 
para afrontar el mismo. 
Muchas son las universidades que han desarrollado experiencias mediante los BSG y 
han expuesto los resultados de estas experiencias. Aproximadamente todas ellas 
utilizan los BSG en asignaturas relacionadas con empresariales. Muchos de los autores 
llegan a la misma conclusión después de realizar este tipo de estudios mediante los 
BSG, mencionan que la utilización de los BSG junto al creciente interés de los 
estudiantes por las nuevas tecnologías han influido positivamente en su motivación y 
proactividad en el proceso de enseñanza-aprendizaje y por lo tanto, en la puesta en 
práctica de los conocimientos teóricos adquiridos por los mismos. En el estudio 
realizado por Arias et al. (2010), los alumnos manifiestan lo siguiente: 
 Su interés ha aumentado así como su participación en las asignaturas 
evaluadas en el estudio. 
 Han asimilado mejor los contenidos que se habían tratado. 
 Han mejorado sus habilidades de búsqueda de información y comunicación. 
 Han mejorado su trabajo en grupo. 
 Han mejorado su manejo de aplicaciones informáticas. 
Los mismos autores afirman que el uso de los simuladores en la enseñanza no está 
exento de limitaciones, y aunque el desarrollo tecnológico ha permitido incrementar la 
precisión y el realismo, todavía hay un gap simulación-realidad, percibiéndose un nivel 
de riesgo inferior por cometer errores, que puede llevar a tomar decisiones más 
arriesgadas de las que se adoptarían en la realidad. 
No obstante, Serradell (2010) no se centra en el gap que mencionan los anteriores 
autores, piensa que los simuladores permiten extender y profundizar los 
conocimientos adquiridos por los participantes a través de la resolución de problemas 
y la toma de decisiones en tiempo real sin afectar en sus decisiones ningún elemento 
crítico ni poner en riesgo recursos clave. 
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Muchas son las competencias que se desarrollan gracias a los BSG, algunas 
mencionadas por Serradell (2010) son: las competencias relacionadas con el uso de las 
tecnologías, las competencias personales, la capacidad de gestionar el tiempo, la 
delegación, y la integración de la ética en las decisiones. A nivel de competencias de 
grupo se encuentran: la resolución de conflictos, el desarrollo de estrategias, la 
adopción de acuerdos, y la aceptación de la influencia de otras personas.  
En general los diferentes autores, en sus experiencias mediante BSG, obtienen 
resultados positivos en términos de competencias, habilidades, conocimientos, 
actitudes, entre otros indicadores. Ruíz (2010) muestra la aceptación de las diferentes 
hipótesis que plantea al principio del estudio, consigue que el alumno aplique sus 
conocimientos en la simulación de negocios llevada a cabo. El mismo autor afirma uno 
de los propósitos de los BSG, desarrollar la capacidad de toma de decisiones y trabajo 
en equipo. 
Romani et al. (1996) llegan a la misma conclusión que Ruíz (2010), es decir, que los BSG 
benefician a los alumnos, añaden que no sólo los alumnos se benefician de los BSG, ya 
que este tipo de simulación contribuye a los alumnos, éstos posteriormente benefician 
a la empresa y la empresa beneficia a la comunidad en general. 
Graemi et al. (2010), a través de su estudio identifican el papel activo que tiene el 
alumno en la simulación de negocios, dónde hasta el momento el alumno tenía un rol 
pasivo.  
Este rol activo del alumno podría estar estimulado por lo que mencionan Rivero et al. 
(2011) después de desarrollar un estudio comparativo del método tradicional de casos 
y el método de simulación de negocios, observan que los alumnos confrontan la 
frustración de la pérdida de clientes y productos, deben realizar cambios estratégicos 
casi instantáneos, desarrollan habilidades de análisis de datos y deben comprender 
que el trabajo en equipo es el éxito.  
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El mismo resultado es obtenido en otro estudio realizado por Díaz et al. (2010), en este 
estudio llegan a varias conclusiones, algunas de ellas van en la misma línea que los 
anteriores estudios, entre estas conclusiones se encuentran: los alumnos asumen con 
mayor responsabilidad la actividades que se distribuyeron en la formación del equipo, 
la participación de cada uno de los integrantes tiene una mayor formalidad y actitud 
diferente, se pone de manifiesto la ética y honestidad, entre otras. 
No obstante, no todos los estudios se centran en alumnos, sino que también hay 
estudios destinados a los directores de empresas, los cuales reciclan su conocimiento a 
través de los postgrados. Después de realizar un estudio de este tipo, Mussons et al. 
(2005) llegan a varias conclusiones: los directivos tienen mayor capacidad para trabajar 
en equipo, se hacen más emprendedores, más autosuficientes, tienen más capacidad 
para asumir riesgos, entre otras. Después de complementar los resultados de 
diferentes estudios y comentar los mismos, resulta interesante conocer qué 
metodologías se han utilizado para llegar a este tipo de conclusiones. En general se 
han usado técnicas cualitativas y cuantitativas. 
Ruíz (2010) opta por formular varias preguntas a los alumnos al final de la experiencia, 
con el objetivo de comprobar si las hipótesis que plantea se cumplen o no. Se puede 
observar que es una metodología cualitativa, quedando en cierta forma condicionada 
por la subjetividad. Rivero et al. (2011), Díaz et al. (2010) y Arias et al. 2010) van en la 
misma línea que Ruíz (2010), proponiendo una metodología basada en una encuesta a 
los alumnos.  
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Romani et al. (1996) proponen una metodología más afinada, ésta consistía en que el 
alumno tenía que realizar un proyecto final, de esta manera se podía observar el nivel 
de desempeño del alumno y así comprobar la eficacia del BSG, ya que se podría 
realizar una comparación de notas antes de la experiencia y después de la experiencia. 
Graemi et al. (2010) utilizan una metodología muy original, ésta consistía en qué los 
alumnos, en la simulación, podían fabricar diferentes tipos de dados, quedando éstos 
en tres categorías: productos de alto lujo y personalizados, productos de lujo, 
productos buenos/medianos, y productos muy baratos. El profesor representaba el 
cliente e iba realizando diferentes pedidos, dónde los alumnos tenían que satisfacer 
esta demanda teniendo en cuenta diferentes variables como son el precio, producción, 
stock, etc…, y otras restricciones. Finalmente se contabiliza el dinero que cada equipo 
dispone en caja, entre otros aspectos. 
Mussons et al. (2005) utilizan una metodología subjetiva, ya que someten a los 
alumnos a una prueba de personalidad consistente en 16 preguntas. Posteriormente, 
estos datos pasan a ser analizados mediante dos paquetes estadísticos llamados SPSS y 
Statistica for Windows.  
Dentro del ámbito de los BSG se ha propuesto una herramienta complementaria que 
es relevante para el futuro uso de los BSG, ya que puede mejorar la eficacia 
pedagógica de los BSG. Esta herramienta se denomina Intelligent Tutoring System 
(ITS), que según Gold (1996), consiste en unos programas de software de instrucción 
con las habilidades de los profesores que diagnostica qué conocimientos tiene el 
estudiante, como razona el estudiante, qué deficiencias existen en el conocimiento del 
estudiante y ofrece ayudas al estudiante para mejorar su aprendizaje. 
Este sistema debe tener un control sobre sus estrategias de tutoría, determinando el 
mejor momento para interrumpir la actividad del estudiante y la forma en qué debe 
dirigirse al estudiante. Este sistema va aprendiendo cada vez más a medida que va 
asesorando a más alumnos, es decir, aprende a partir de la experiencia. 
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Es muy importante mencionar los módulos que conforman al ITS, ya que así se puede 
conocer las funcionalidades que tiene este sistema. Gold (1996) presenta la 
herramienta ITS en 3 módulos: 
1. Expert consultant module: Contiene el conocimiento perteneciente al uso y 
gestión de la simulación de negocios. 
2. Diagnostic testing module: Evalúa como de bien va el estudiante y el que sabe 
el estudiante 
3. Pedagogical support module: Identifica cuales son las deficiencias en el 
conocimiento en las que focalizarse y selecciona estrategias pedagógicas para 
presentar este conocimiento deficiente del estudiante. 
Esta herramienta se caracteriza por las grandes funcionalidades que tiene para el 
aprendizaje, pero también por una variable clave, el tiempo. Respecto a esta variable 
Shute (1990) realizó un estudio para probar la eficacia de los ITSs, las conclusiones 
fueron que los estudiantes adquirían conocimientos y habilidades más rápido que con 
el método tradicional basado en las clases magistrales.  
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5. EJEMPLO DEL USO DE SIMULADORES EN EDUCACIÓN 
Resulta necesario indagar en profundidad en alguna de las experiencias que se han 
llevado a cabo dentro del ámbito de los BSG aplicados a la enseñanza, de forma que se 
pueda conocer mejor a este tipo de simulación así como su contribución.  
González et al. (2009) proponen desarrollar un simulador empresarial y una evaluación 
del mismo como software educativo, fijando como objetivo “Construir una 
herramienta que pueda ser considerada educativa, utilizando las teorías 
metodológicas de la Ingeniería del Software”. Se han basado en la combinación de 
conceptos de la Ingeniería del Software Educativo y la Ingeniería Web para realizar la 
presente herramienta y analizar su impacto en el aprendizaje. El simulador se 
denomina “Líder!”. 
Este diseño es interesante porque por una parte consiguen hacer un juego que cumple 
con los requisitos educativos, y por otra parte utilizan una plataforma web que 
permitirá el acceso al juego a cualquier hora, que es mejor que disponer de un juego 
únicamente instalado en los ordenadores del aula. 
A continuación, en la Figura 1 se muestra el proceso completo que deberán seguir los 
alumnos durante esta experiencia de simulación de negocios.  
 
Figura 1. Ciclo del simulador. 
Fuente: Elaboración propia a partir del artículo de González et al. (2009)  
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Como se puede observar, el alumno debe tomar las decisiones, posteriormente éstas 
se simulan y el programa muestra unos resultados, a partir de éstos, el alumno deberá 
tomar sus decisiones dando lugar a un ciclo. Cada ciclo equivale a 4 periodos, dónde 
cada periodo representa 3 meses, simulando así una actividad de 1 año. 
Para poder gestionar las empresas virtuales, los autores incluyen reportes en el 
simulador, de este modo los estudiantes pueden disponer de informaciones de 
diferentes naturalezas sobre el estado de la empresa y así gestionarla mejor.  
En cuanto a las decisiones que deben tomar los alumnos, González et al. (2009) 
incluyen en el simulador 7 decisiones a tomar: precio del producto, inversión en 
calidad, inversión en tecnología, cantidad a producir, aumento o no de la capacidad de 
fábrica, gastos de marketing y la cantidad de materia prima a comprar para  el próximo 
periodo.  
A continuación se pasará a comentar la evaluación de esta experiencia. El grupo 
experimental estaba formado por un total de 35 alumnos de segundo de Bachillerato 
Técnico en Administración de Negocios. Los 35 alumnos fueron divididos en dos 
grupos: Grupo que participaba en el simulador Líder! y un Grupo Control que no 
utilizaría la simulación.  
Para la evaluación del desempeño, González et al. (2009) utilizan métodos 
cuantitativos y cualitativos. A continuación se mencionan los métodos utilizados para 
la evaluación de los estudiantes en esta experiencia: 
 Registro de acceso: Se utilizó para evaluar la actividad que tenían los alumnos 
en el sistema. Se diferenció dos tipos de acceso: Acceso al simulador y Acceso 
al manual de ayuda. 
 Puntaje del simulador: Evaluación al alumno realizada por el simulador. 
 Desempeño académico: Observación de las calificaciones de los estudiantes 
antes y después de la experiencia. 
 Evaluaciones escritas: Se llevaron a cabo dos pruebas escritas “sorpresa” que 
tenían el mismo temario antes y después de la experiencia. 
 Encuestas: Se hicieron dos tipos de encuestas: una enfocada a la experiencia 
con el simulador y otra enfocada a la autoevaluación a nivel de grupo.  
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González et al. (2009) realizan el análisis de los datos obtenidos y sacan los siguientes 
resultados: 
Análisis del registro de acceso 
Aquí González et al. (2009) realizan un estudio de correlación lineal, dónde obtienen 
que no hay relación entre la frecuencia de acceso y el rendimiento. No obstante 
proponen analizar cada caso de forma individual y eliminar aquellos casos en los que 
no hay relación, y obtienen una correlación lineal de 0.96, lo cual significa que hay 
relación entre frecuencia de acceso y rendimiento.  
A continuación se muestra la Figura 2 que permite visualizar los datos de frecuencia de 
acceso a la ayuda del simulador frente a los puntos obtenidos por cada equipo, donde 
el eje de las “x” representa a los diferentes equipos y el eje de las “y”  corresponde a las 
frecuencias de acceso y los puntos (se debe interpretar solamente en términos de 
cantidad). 
 
Figura 2: Frecuencia de acceso a la ayuda del simulador. 
Fuente: Elaboración propia a partir del artículo de González et al. (2009)  
Análisis de la influencia del simulador en los alumnos 
Los autores analizan los resultados de la prueba (de 18 temas divididos en 4 áreas) que 
realizan los alumnos antes y después de la experiencia del simulador, y el rendimiento 
académico. Se llega a la conclusión de que la diferencia del Grupo del Simulador antes 
y después de la experiencia es significativa, dando como resultado que el Grupo del 
Simulador consigue elevar su promedio 2.27 puntos, mientras que el Grupo control 







Equipo 1 Equipo 2 Equipo 3 Equipo 4 Equipo 5 Equipo 6
Acesos Puntos
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En este estudio también se analiza el rendimiento académico de los estudiantes en las 
materias que están relacionadas con el simulador. En la Figura 3 se muestra las 
diferencias de promedio entre los dos grupos después de la experiencia con el 
simulador.  
 
Figura 3: Promedio antes y después del simulador.  
Fuente: Elaboración propia a partir del artículo de González et al. (2009) 
Resultados de la encuesta 
En las encuestas se obtienen los siguientes resultados: 
 
 El material de ayuda y los reportes del simulador favorecieron a la comprensión 
del simulador. 
 La interfaz del simulador era sencilla y de fácil manejo, pero que se podría 
mejorar. 
 Respecto a la complejidad la mayoría considera que es adecuada. 
 Respecto al tiempo de la experiencia del simulador la mayoría considera que es 
adecuado. 
 Se manifiesta una total conformidad de los alumnos con la experiencia. 
Finalmente, las conclusiones de este estudio son varias, entre ellas encontramos las 
siguientes: 
 El software desarrollado puede ser utilizado para cualquier objetivo educativo. 
 Mediante la simulación se ha conseguido mejorar el aprendizaje. 
 Se consigue que los alumnos apliquen la teoría a la práctica, que es uno de los 
objetivos de lo BSG. 
 La simulación hace que los alumnos se interesen más por las materias tratadas. 
 Los alumnos obtienen una visión más realista del mundo empresarial. 
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6. ANÁLISIS DE LOS BSG BASADOS EN AEROLÍNEAS 
6.1. AIRLINE EMPIRES 
Airline Empires (AE) es un juego multijugador de simulación basado en web en el que 
dispones de tu propia aerolínea y compites con ésta contra otros jugadores. El primer 
algoritmo fue desarrollado hace 10 años y desde entonces se ha ido desarrollando 
para adaptarlo a la industria aeronáutica actual. Actualmente, la versión disponible 
que se utilizará para este proyecto, es la versión Airlines Empires 3.1.0 Beta. Como 
muestra la Figura 4, el equipo de este proyecto está formado por un Jefe de desarrollo, 
dos desarrolladores y ocho moderadores. 
                            
Figura 4: Organigrama del equipo de Airline Empires.  
Fuente: Elaboración propia a partir de http://www.airline-
empires.com/index.php?app=forums&module=extras&section=stats&do=leaders  
 
La mayoría de los usuarios de AE son de EE.UU (40,30% de los usuarios), seguida de 
Alemania (14,40% de los usuarios) y Canadá (15,00% de los usuarios), el porcentaje 
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Figura 5: Usuarios de AE.  
Fuente: http://ca.urlm.com/www.airline-empires.com  
Se puede notar que, dentro de la clasificación, AE se encuentra en la posición 78.349 
en EE.UU, 77.447 en Alemania y 49.990 en Canadá, dependiendo del número de 
simuladores que se encuentran en la clasificación, se podrá o no decir que AE está en 
una buena posición. 
Airline Empires es un simulador completo, porque todos los cambios en el simulador 
quedan condicionados por los jugadores, ofrece muchas funcionalidades que permiten 
aproximarse al negocio real de las aerolíneas y, por lo tanto, permite entender el 
negocio de éstas.  
Varios trabajos se han realizado utilizando Airline Empires, uno de ellos es Distributing 
Demand Accross a Hub and Spoke Network in a Multiplayer Airline Simulation, escrito 
por Courtney Miller, creador del simulador. Según Courtney Miller (2005), en los 
últimos años las aerolíneas han intentado entender el comportamiento de los costes y 
de los ingresos a través del Yield Management y otros algoritmos. Aquí se identifica la 
necesidad de desarrollar simuladores que puedan representar las diferentes 
situaciones en las que se puede encontrar una aerolínea y así entender su 
comportamiento. 
Airline Empires es el primer simulador de aerolíneas en el que la toma de decisiones de 
un jugador afecta a las oportunidades de otro (Courtney Miller, 2005), por lo tanto, es 
una aproximación mucho más real.  
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En este estudio, Courtney Miller (2005) considera una aerolínea que opera en cuatro 
ciudades, Chicago Midway (MDW), St. Louis (STL), Kansas City (MCI) y Oklahoma City 
(OKC) con un hub en STL. Se utilizan tres vuelos, la información de los cuales se 
muestra en el Anexo A. 
El primer factor a considerar en el estudio son los datos asociados a la demanda de 
cada ruta, los cuales se han obtenido a partir del Bureau Transportation Statistics (BTS) 
(Ver Anexo B). Posteriormente se divide a los pasajeros por cada franja horaria del día, 
ya que la cantidad de pasajeros que vuelan por la mañana es diferente de la cantidad 
de pasajeros que vuelan por la tarde o noche (Ver Anexo c). 
El segundo factor a tener en cuenta son las frecuencias de los vuelos, ya que cuanto 
más frecuencia tenga la aerolínea más pasajeros podrá atraer, y por lo tanto dispondrá 
de un mayor volumen de pasajeros (Ver Tabla 1). 
Tabla 1: Desviación de la demanda debida a la frecuencia de los vuelos. 
Fuente: Adaptación a partir de http://aebeta.dev.yuxi.us/demand.html  







7 and Greater +15% 
 
El tercer factor a considerar es la naturaleza del vuelo, es decir, si el vuelo es directo o 
no (Ver Tabla 2). 
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Tabla 2: Conexiones de los vuelos y su efecto en la demanda. 
Fuente: Adaptación a partir de http://aebeta.dev.yuxi.us/demand.html  
Number of connections Deviation from Cumulative Demand 
Non-Stop +20% 
One Connection -5% 
Two Connections  -20%  
 
Una vez obtenidos los anteriores datos, se pasa al Yield Management. En primer lugar 
Courtney Miller (2005) realiza una segmentación de la demanda, de forma que en un 
primer paso se determinará aquellos pasajeros que vuelen en la ruta MDW-STL sin 
conexión, esto se puede realizar a partir de la media entre las salidas (10%) y las 
llegadas (14%) (Ver Anexo C, D y E) de la franja horaria en que sale el correspondiente 
vuelo, obteniendo así un 12% de pasajeros como demanda para la ruta MDW-STL. Este 
12% se traduce en 60 pasajeros, cogiendo como base los 500 pasajeros que se 
obtuvieron de la base de datos de BTS, no obstante, esta demanda se ve afectada por 
la frecuencia (-15%) de los vuelos de la compañía pero a la vez se ve aumentada (20%) 
por el hecho de que se trata de un vuelo directo (Ver Tabla 2), obteniendo así una 
demanda final para esta ruta de 61 pasajeros. 
Como se puede notar, hay 39 asientos que quedan vacíos, debido a que hay 61 
pasajeros y 100 asientos, por la cual cosa la aerolínea debe buscar una solución. La 
solución en este caso es utilizar el aeropuerto de destino como una conexión, de esta 
forma se buscarán pasajeros que deseen ir desde STL a MCI o a OKC pagando un precio 
inferior por el hecho de pasar por un aeropuerto intermedio, de modo que así se 
podrían llenar los 39 asientos que quedaban vacíos para la ruta MDW-STL. 
Ahora bien, se buscará, para los 39 asientos, que los ocupen pasajeros que quieran 
hacer una conexión en SLT pero se buscará maximizar el número de pasajeros con ruta 
MDW-MCI, porque la tarifa de esta ruta (Ver Anexo B) es mayor que la tarifa de la ruta 
MDW-OKC.  
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No obstante cuando se calcula la demanda para la ruta STL-MCI, se encuentra que sólo 
habrá disponible aproximadamente 29 asientos, pero la demanda para la ruta MDW-
MCI pasando por SLT es de 31 pasajeros aproximadamente, por la cual cosa hay 3 
asientos que figurarán como ocupados. Al final se dispondrá de una tabla en la que 
figurarán las rutas, su demanda calculada, los vuelos que operan cada ruta y el precio 
por ruta (Ver Anexo E). 
Finalmente, resulta interesante exponer los Load Factor (Ver Tabla 3) obtenidos en 
este estudio, ya que como se conoce, son una parte importante de la estrategia de las 
aerolíneas: 
Tabla 3: Load Factor de cada ruta/vuelo. 
Fuente: Adaptación a partir de http://aebeta.dev.yuxi.us/demand.html 
Flight Capacity Passengers *Load Factor  
1 100 90.79 90.79% 
2 100 100 100% 
3 50 50 100% 
*Ver Anexo F 
Hasta aquí se ha podido comprobar una de las grandes utilidades de Airline Empires, 
permite jugar con varias variables, como la frecuencia y número de conexiones de los 
vuelos, de forma que el usuario puede conocer cuáles son los impactos de sus 
decisiones en el negocio. Con este simulador el usuario puede adquirir conocimientos 
básicos sobre el Yield Management. Este estudio sumado a la presentación que se va a 
realizar de las funcionalidades de Airline Empires, permitirá justificar la introducción de 
este simulador en algunas de las asignaturas del Grado en Gestión Aeronáutica, el cual 
ayudará a los alumnos a entender nuevos conceptos sobre aerolíneas, aplicar 
conocimientos aprendidos previamente y estimulará el trabajo en equipo.  
En un futuro, se podría utilizar Airline Empires para el entrenamiento de ejecutivos y 
Managers, tanto del área técnica como del área económica, permitiendo entender 
mejor el negocio sin arriesgar recursos. 
Para el análisis de Airline Empires se creará una aerolínea que se llamará Sierra 
Airlines. 
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Al principio, el simulador propone sólo aeronaves de corto recorrido (ver Figura 6), de 
hecho esto puede venir bien en un comienzo, ya que se puede crear una aerolínea de 
corto recorrido y no una de largo recorrido, dónde esta última dispone de una red más 
compleja que la primera, y una vez se adquiere cierta experiencia, entonces el usuario 
podría elegir modelos de aeronaves de largo recorrido. 
 
Figura 6: Selección del modelo de aeronave con el que operar. 
Fuente: http://www.airline-empires.com  
En este caso se ha elegido el modelo A320-200 por sus buenas prestaciones comparadas con 
los otros modelos, ya que tiene una mayor autonomía (3.068 millas), una mayor veloci dad de 
crucero y menor consumo de combustible. Cabe mencionar que el usuario empieza con 
100.000.000 dólares en efectivo. 
A continuación se debe elegir el aeropuerto base, se va a elegir Barcelona-El Prat como 
aeropuerto base de la compañía Sierra Airlines. La elección de este aeropuerto viene 
justificada por ser un aeropuerto hub. 
 
Figura 7: Selección del Aeropuerto base. 
Fuente: http://www.airline-empires.com  
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Como se puede observar en la Figura 8, una vez creada la aerolínea, elegido el modelo 
de aeronave y el aeropuerto base, se puede acceder a la ventana que contiene todos 
los elementos para gestionar la aerolínea, además también existen otras opciones 
como son: la mensajería instantánea (chat), Fórums y Configuración. La ventana para 
gestionar la aerolínea también muestra el tiempo en el que se opera (en este caso la 
aerolínea empieza sus operaciones en Junio de 1996), el crédito disponible y el ranking 
de aerolíneas. 
 
Figura 8: Ventana para la gestión de la aerolínea. 
Fuente: http://www.airline-empires.com 
Otros detalles de este simulador son las noticias que aparecen en la parte inferior de la 
ventana para gestionar la aerolínea. A continuación, en la Figura 9, Figura 10 y Figura 11 se 
muestra el contenido de cada una de ellas. 
 
Figura 9: Sub-ventana de noticias. 
Fuente: http://www.airline-empires.com 
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Figura 10: Sub-ventana de noticias sobre las aerolíneas del juego. 
Fuente: http://www.airline-empires.com 
 
Figura 11: Sub-ventana de la producción de aeronaves. 
Fuente: http://www.airline-empires.com 
Una vez explicadas las funciones básicas del simulador, se pasará a explicar las opciones 
principales y más importantes del simulador, las cuales conforman su estructura. En primer 
lugar se debe mencionar el tiempo de simulación, que es de 3 días/hora real. 
En primer lugar se va a explorar la sección de Aircraft que se muestra en la ventana de gestión 
de la aerolínea (Figura 8). Para mostrar esta sección, lo primero que se va a realizar es el 
pedido de varias aeronaves con las que operar. Para conseguir las aeronaves hay dos opciones, 
una es la compra y la otra es el arrendamiento(o leasing), en este caso, se utilizará el leasing. 
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 Figura 12: Producción de aeronaves. 
Fuente: http://www.airline-empires.com 
Una vez se ha elegido que se utilizará el leasing, se van a elegir los motores que se 
utilizarán, en este caso se utilizarán motores CFM International de General Electric, 
porque consumen menos, pesan menos y ofrecen la mayor autonomía comparado con 
los otros motores (Ver Figura 13). 
 
Figura 13: Selección de los motores. 
Fuente: http://www.airline-empires.com 
  
Business Simulation Games: Introducción de un simulador de aerolíneas en los estudios de gestión aeronáutica 
26 
Finalmente, una vez se han elegido los motores, se acepta el contrato de leasing y se 
genera un cuadro resumen de la negociación, el cual se puede visualizar en la Figura 
14, y en el que se puede apreciar que se han arrendado 5 aeronaves para un periodo 
de 3 años así, las diferentes entregas, sus fechas y los pagos a realizar. 
 
Figura 14: Aceptación y especificaciones del contrato. 
Fuente: http://www.airline-empires.com 
También existe la opción de comprar aeronaves usadas, éstas tendrán un coste menor 
y, por lo tanto, esto facilita el acceso de las aerolíneas a la compra de aeronaves (Ver 
Figura 15). 
 
Figura 15: Compra de aeronaves usadas. 
Fuente: http://www.airline-empires.com 
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Otra funcionalidad que se puede encontrar dentro de la sección Aircraft es la de 
configurar los asientos de las aeronaves, de forma que se pueden realizar diferentes 
combinaciones de asientos. La aerolínea puede desear tener o no las clases Business y 
First, o bien puede desear tener única y exclusivamente la clase turista, este último 
caso viene por defecto cuando se realiza el contrato de leasing. 
A continuación, se van a seleccionar los servicios que se ofrecerán a bordo o In-Flight 
Entertainment, esta opción también viene incluida en la sección Aircraft. Como se 
muestra en la Figura 16, se puede seleccionar el tipo de servicio a bordo que se desea, 
en este caso se va a seleccionar televisores, videojuegos, un rastreador de vuelo y 
además se va a utilizar publicidad en los televisores para poder tener más ingresos.  
 
Figura 16: Selección del In-Flight Entertainment 
Fuente: http://www.airline-empires.com 
Una vez elegidos los servicios a bordo, se muestra un cuadro resumen que muestra las 
opciones elegidas, los costes e ingresos asociados. Gracias a la publicidad se podrá 
obtener un ingreso de 4$ por pasajero. 
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Figura 17: Resumen del In-Flight Entertainment elegido. 
Fuente: http://www.airline-empires.com 
Ahora se va a entrar en la sección de Routes, ya que actualmente se disponen de 2 
aviones y se está a la espera de recibir los 4 aviones restantes que se habían pedido. Se 
va a crear una ruta que a va a ser la de Barcelona-El Prat – Madrid-Barajas. Como se 
observa en la Figura 18, por una parte el estudio de mercado muestra que hay una 
sobreoferta, y por otra parte el market share pertenece sólo a una aerolínea. Se va a 
entrar en esta ruta operando con aeronaves de corto recorrido y así se incurrirá en 
menos costes, traduciéndose esto en un menor precio para el pasajero y en una mayor 
atracción de la demanda. También se puede observar otra información, como son el 
número de gates disponibles y su coste, número anual de pasajeros y la penalización 
por congestión. 
Una vez analizado el estudio de mercado, se va a proceder a la creación de los vuelos. 
Esta opción es la que se muestra en la Figura 18 y recibe el nombre de Add Flights. Una 
vez dentro (Figura 19), se va a elegir la frecuencia con la que operar, en este caso se va 
a elegir una frecuencia de 10 vuelos por semana. 
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Figura 19: Creación de los vuelos Barcelona-El Prat – Madrid-Barajas. 
Fuente: http://www.airline-empires.com 
Otro parámetro a fijar, dentro de la opción Add Flight, será el precio por pasajero, que 
en este caso será de 176$ y con el que se están obteniendo beneficios como muestra 
la Figura 20. Cabe mencionar que en este caso se está considerando un avión con una 
única clase, la clase turista, y por lo tanto solo se fijará un único precio. Dentro de la 
pestaña Route Finance, se puede observar que al fijar el precio de 176$ por pasajero, 
se obtienen unos ingresos de 152.680$ diariamente, que si se les resta los costes de 
operación, se obtiene un beneficio de 115.800$. Por lo tanto, esta ruta está siendo 
rentable.  
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Figura 20: Finanzas de la ruta Barcelona-El Prat – Madrid-Barajas. 
Fuente: http://www.airline-empires.com 
Finalmente, por lo que respecta a la creación y gestión de rutas , hay disponible una 
pestaña (Flight List) que muestra los vuelos que se realizan semanalmente. Cada vuelo 
mostrado en la lista de la Figura 21 sólo opera una vez por semana, y como se puede 
observar, en este caso el factor de ocupación es del 80%, lo cual se considera bueno y 
rentabiliza las rutas.  
Dentro de esta misma pestaña se pueden borrar los vuelos que desee el usuario, esto 
serviría para incrementar el Load Factor cuando es bajo. En la Figura 21, se muestran 
dos vuelos marcados, éstos son los que se eliminan. 
 
Figura 21: Vuelos de la ruta Barcelona-El Prat – Madrid-Barajas. 
Fuente: http://www.airline-empires.com  
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Dentro de la misma sección Route, hay una opción llamada My route map, dentro de  
esta opción se pueden observar todas las rutas de las que dispone la aerolínea (Ver 
Figura 22). De esta manera se facilita la visualización de la red de la aerolínea así como 
su complejidad. 
 
Figura 22: Sierra Airlines Route Map. 
Fuente: http://www.airline-empires.com  
A continuación se van a explicar las dos últimas secciones del simulador: Gates y 
Home. En primer lugar se explicará la sección de Gates ya que está más vinculada a la 
última parte que se ha explicado con anterioridad. 
La sección Gates está dividida en cuatro partes: Browse Airports, Return Gates, 
Manage Hubs y Manage Terminals. La opción Browse Airports permite realizar 
búsquedas de aeropuertos a partir de distintos filtros, como output se obtiene una 
lista que cumple con los criterios de búsqueda, en este ejemplo (Figura 23) son 
aeropuertos franceses que se encuentran en un radio de entre 0 y 2000 millas del 
Aeropuerto de Barcelona-EL Prat. Como muestra la Figura 23, se ha elegido el 
Aeropuerto de Marseille-Provence para el arrendamiento de 3 gates con el objetivo de 
crear otra ruta, en concreto está será Barcelona-El Prat - Marseille-Provence. Una vez 
se seleccionan los gates, aparece la misma ventana que la Figura 18, dónde se va a 
crear la ruta mencionada.  
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Figura 23: Browse Airports. 
 Fuente: http://www.airline-empires.com   
La segunda opción de Gates, llamada Return Gates, permite devolver aquellos gates 
que no se utilizan. Finalmente, las dos últimas opciones de la sección Gates son 
Manage Hubs y Build Terminal, la primera opción permite crear un hub en un 
aeropuerto que sea del país de origen de la compañía (Ver Figura 24), mientras que la 
opción Build Terminal (Ver Figura 25) permite construir una terminal en el aeropuerto 
del país de origen de la compañía.  
 
Figura 24: Manage Hubs. 
Fuente: http://www.airline-empires.com  
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Figura 25: Build Terminal. 
Fuente: http://www.airline-empires.com  
Por último se va a explicar la sección de Home. Por una parte, dentro de esta sección 
hay algunas opciones que sólo muestran información de la aerolínea y no son 
modificables por el usuario, como son las opciones de Airline Details, Airline History y 
Airline Finance, en la primera se muestran las rutas de la aerolínea, flota y utilización 
de gates (Ver Figura 26). 
 
Figura 26: Airline Details. 
Fuente: http://www.airline-empires.com  
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Airline History es una opción que muestra reportes de forma gráfica. Ofrece 
información sobre diferentes aspectos de la aerolínea como son: destinos, número de 
pasajeros, vuelos diarios, distancia recorrida por día, evolución de los activos, beneficio 
operacional diario, flota, etc. (Ver Figura 27). 
 
Figura 27: Airline History. 
Fuente: http://www.airline-empires.com  
La tercera opción, llamada Airline Finance, es una opción muy útil porque permite al 
usuario conocer cuál es el estado financiero de la compañía en ese momento, ofrece 
información sobre costes operativos, costes de entrenamiento de personal, costes del 
alquiler de gates, costes del leasing de aeronaves y costes de mantenimiento (Ver 
Figura 28).  
 
Figura 28: Airline Finance.Fuente: http://www.airline-empires.com  
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En la misma sección de Home hay las dos opciones restantes que sí que son 
modificables por el usuario. La primera es Airline Options, en esta opción, el usuario 
puede gestionar el marketing (marca, eslogan, descripción de la aerolínea, etc), los 
recursos humanos, el control de la aerolínea y la fallida de la compañía. Es interesante 
comentar la opción “Airline control”, en esta opción el usuario puede introducir el 
código de otro usuario para que éste pueda gestionar también la aerolínea, es decir, se 
están dando permisos de acceso a otro usuario. 
Figura 29: Airline Options. Fuente: http://www.airline-empires.com  
La última opción de esta sección es la denominada Alliance Options. En este caso, la 
aerolínea Sierra Airlines forma parte de la alianza One World, esto le da una ventaja 
porque permite volar en otras rutas que no dispone la propia compañía (Ver Figura 
30). 
 
Figura 30: Alliance Options. 
Fuente: http://www.airline-empires.com   




AirlineSim ha sido desarrollado por la pequeña empresa alemana Simulogics en el año 
2002, una empresa que cuenta con una amplia experiencia en aviación, transporte y 
logística. El simulador es gratuito durante las dos primeras semanas, posteriormente el 
usuario debe pagar 3,75€/mes para poder continuar en el simulador, esta cuota es 
proporcional al número de créditos solicitados por el usuario. Este simulador cuenta 
con un total de 12.870 usuarios. La simulación en AirlineSim es en tiempo real. 
Este simulador dispone de una interfaz de inicio simple, en la que se pueden encontrar 
los elementos más básicos (ver Figura 31).  
 
Figura 31: Interfaz de inicio. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
En la Figura 31 también se pueden visualizar algunos de los mundos que ofrece 
AirlineSim, ofrece un total de 14 mundos, no obstante, se van desarrollando y 
añadiendo nuevos mundos. 
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El primer paso es crear la aerolínea (ver Figura 32), en este paso se solicitan datos 
como el nombre de la empresa, el código y la sede. 
 
Figura 32: Creación de la aerolínea. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
Una vez el usuario ha creado su aerolínea, aparece la interfaz de gestión de la 
aerolínea a través de la cual se podrá acceder a las diferentes opciones que ofrece el 











Figura 33: Interfaz de gestión de la aerolínea. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
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AirlineSim ofrece la información más relevante en la interfaz de gestión de la aerolínea 
tal y como se muestra en la Figura 33, información como las fluctuaciones del precio 
del combustible, últimas noticias, usuarios que están conectados, pedidos y entregas 
de aeronaves, etc. Otras opciones que tiene este simulador son los Blogs, Fórums, 
Mensajería privada, y bases de datos sobre estadísticas, aerolíneas, países en los que 
se opera, etc. 
Existen 3 grandes grupos de opciones, dentro de cada grupo se puede encontrar un 
conjunto de sub-opciones: 
1. Commercial 
 Network Planning: Scheduling, Flight Numbers, Route Evaluation, Market 
Analysis. 
 Sales & Distribution: Pricing, Inventory, Load Monitoring. 
 Product & Customer Service: Cabin Configurations, Service Profiles  
 Business Development: Interlining, New Alliance. 
2. Operations 
 Flight Operations: Fleet Management, Aircraft Type Evaluation, Maintenance, 
Operations Control. 
 Ground Operations: Stations, Facilities. 
3. Management 
 Procurement: Aircraft Manufacturers, Aircrafts Market. 
 Human Resources: Personnel Management, Crew Management. 
 Investments: Markets & Exchanges, Subsidiaries & Portfolio, Order List. 
 Finance: Corporate Finance, Accounting, Cash Flow, Asset Management, 
Leasing. 
El simulador ofrece un cash inicial de 10.000.000 $, que es suficiente como para que el 
usuario pueda adquirir una pequeña flota y empezar a operar. En primer lugar se 
explorará el primer grupo de opciones llamado Commercial.   
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Existe una funcionalidad llamada Route Evaluation, opción que permitirá evaluar una 
determinada ruta y así decidir si explotarla o no. 
 
Figura 34: Route Evaluation. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
Como se puede observar en la Figura 34, se ha seleccionado en este caso como destino 
a Glasgow, por la cual cosa se tendrá una ruta desde London Heathrow a Glasgow. 
Para esta misma ruta se crearán 3 vuelos más. Ahora bien, es necesario realizar una 
programación de estos vuelos de forma que queden bien distribuidos, para esto existe 
la opción de Scheduling (ver Figura 35). 
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Figura 35: Schedule. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
La opción de Scheduling se podría considerar completa, ya que ofrece la posibilidad de 
programar los vuelos de acuerdo al tipo de avión, terminal de salida, conexiones, etc. 
Una vez realizada la programación, el simulador muestra un resumen de cada vuelo 
(ver Figura 36). 
 
Figura 36: Schedule Overview. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
Hasta aquí se han creado los vuelos mediante la opción de Network Planning, la cual 
ha permitido analizar el mercado objetivo, en este caso para la ruta London Heathrow- 
Glasgow, ofreciendo datos de la competencia presente en esta ruta a través de un 
estudio de mercado. Antes de continuar con esta sección (Commercial), se procederá a 
comprar 4 aeronaves para asignarlas a los vuelos.  
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Para esto, existe la opción llamada Aircraft Manufacturers, que se encuentra dentro 
del grupo de opciones denominado Management, se va a elegir el modelo de aeronave 
llamado A319, ya que la ruta creada es de corto radio (Ver Figura 37 y Figura 38). En 
esta opción se puede encontrar una variedad de información como es: precio, cantidad 
producida, tripulación requerida, gráfico de performance de la aeronave, MTOW, 
velocidad, longitud de pista requerida, etc. Aquí se puede comprobar la gran cantidad 










Figura 37: Aircraft Manufacturers. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
Figura 38: Especificaciones de la aeronave.  
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en  
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Ahora que ya se disponen de las aeronaves, se podría fijar el precio del billete a través 
de la opción Price que se encuentra dentro del grupo de opciones Commercial. Aquí se 
puede identificar la utilidad que tiene la opción Market Analyisis (ver Figura 39), la cual 
muestra los precios de la competencia, y por lo tanto ayudará al usuario a fijar un 
precio.  
 
Figura 39: Market Analysis. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
Como se muestra en la Figura 39, la competencia se mueve en un rango de precio de 
95$ a 145$. En este caso, se fijará un precio bajo para minimizar el efecto de la 
competencia, este precio será de 90$.  
En la Figura 40 se muestra el precio fijado, se puede observar que son varios los inputs 
que hay que introducir para fijar el precio. El simulador permite manejar los nuevos 
precios con respecto a los precios viejos, es decir, a partir de los precios viejos se 
puede aplicar un porcentaje de variación sobre éstos y obtener un nuevo precio. 
Otras opciones que se encuentran dentro de la misma categoría de Commercial son 
Inventory y Load Monitoring. Estas dos opciones, en general, muestran información y 
permiten alguna pequeña modificación del precio del billete, pero incluyen otros 
precios tales como el precio de carga de mercancías, precio para business class y precio 
para first class. Finalmente, estas opciones ofrecen información sobre las capacidades, 
el factor de carga, dónde esta última información se muestra en forma de gráfico.   
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Figura 40: Ticket price. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
Siguiendo dentro de la categoría Commercial, se pueden encontrar otras opciones, 
unas relacionadas con el Product & Customer Service, y las otras relacionadas con el 
Business Development. 
Dentro de Product & Customer Service se pueden realizar modificaciones de la 
configuración de cabina (ver Figura 41) y se pueden definir los servicios a bordo.  
 
Figura 41: Cabin Configurations. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
Como se muestra en la Figura 42, el simulador ofrece de fijar una gran variedad de 
servicios a bordo, de esta forma el usuario puede seleccionar la mejor combinación 
según su criterio.  
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Figura 42: On-Board Service Profiles. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
Finalmente, dentro de la categoría Commercial se encuentran las dos últimas opciones, 
una llamada Interlining y la otra New Alliance. La primera permite combinar tu red y la 
de otra aerolínea, es decir, por ejemplo: un pasajero reserva un vuelo con tu compañía 
a un destino dónde cogerá otro vuelo, el cual opera tu socio (la otra aerolínea) para 
llegar a su destino final. La segunda opción permite entrar en una alianza con 
aerolíneas con el objetivo de llegar a establecer acuerdos. 
Una vez explicada la parte comercial, se pasará a explicar la parte operacional. El grupo 
de opciones llamado Operations se divide en dos, por una parte se puede encontrar 
Flight Operations, y por otra parte se puede encontrar Ground Operations. En Flight 
Opertions se pueden llevar a cabo varias acciones, la primera es la de Fleet 
Management, esta opción permite tratar aspectos como la organización de las 
aeronaves según el modelo, permite visualizar la programación de cada aeronave, su 
edad, el tipo de configuración seleccionado (se define previamente dentro de 
Commercial), entre otros. 
  
Business Simulation Games: Introducción de un simulador de aerolíneas en los estudios de gestión aeronáutica 
45 
 
Figura 43: Fleet Management. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
La segunda acción que se puede llevar a cabo dentro de Flight Operations, es la de 
realizar un vuelo de prueba con el modelo de aeronave que desee el usuario (ver 
Figura 44). Esto es un punto a favor de este simulador, ya que permite al usuario 
conocer diferentes parámetros al operar con un determinado modelo de aeronave, 
parámetros como costes de personal, tasas aeroportuarias, tripulación necesaria, etc.  
 
Figura 44: Aircraft Type Evaluation. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
La tercera acción es el Mantenimiento de las aeronaves, en este caso, se le muestra al 
usuario una lista de empresas de mantenimiento, en este caso la empresa es Amethyst 
Engineering (ver Figura 45). La empresa de mantenimiento se selecciona de acuerdo al 
precio, calidad y eficiencia. 
  
Visualizar programación de la aeronave, el contrato de 
leasing, los detalles de cada vuelo de cada aeronave, la 
planificación de los vuelos. 
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Figura 45: Maintenance. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
La cuarta y última acción que se puede encontrar dentro de Flight Operations es la de 
Operations Control. AirlineSim no permite acceder a esta opción si no se compran 
créditos. 
A continuación, se explorará la parte de Ground Operations para así cerrar la parte de 
Operations. Dentro de Ground Operations se pueden gestionar dos aspectos, por un 
lado las estaciones, en dónde se deben contratar servicios de handling, dónde para 
esto se requiere de información sobre pasajeros y carga (ver Figura 46), ya que 
dependiendo de éstos se tendrán unas u otras necesidades. Por otro lado hay la 
opción de Facilities, ésta permite gestionar las instalaciones de las que dispone la 
aerolínea, como son Terminales y Centros de carga.  
 
Figura 46: Stations. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en  
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Finalmente, la última categoría de opciones a explorar es la llamada Management, 
dentro de ésta se pueden encontrar opciones de gestión de la propia empresa, como 
son la compra de aeronaves, la gestión de los recursos humanos, inversiones y 
finanzas. Las primeras opciones dentro de Management, llamadas Aircraft 
Manufacturers y Aircraft Market, han sido exploradas y explicadas en el momento en 
que se compraron las aeronaves. Posteriormente se pueden encontrar las opciones de 
gestión de los recursos humanos y de la tripulación. 
Como muestra la Figura 47, en la opción de gestión de los recursos humanos, los 
parámetros que se pueden modificar son los salarios de los empleados, pero se debe 
tener en cuenta la reacción del empleado frente a la variación del salario. 
 
Figura 47: Personnel Management. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
Otra de las opciones relacionadas con la gestión del personal es la de Crew 
Management, esta hace referencia concretamente a los pilotos. En esta opción se 
pueden contratar pilotos que ya tienen la formación para volar con el avión que opera 
la aerolínea, contractar nuevos pilotos y entrenarlos, o bien contratar a pilotos que ya 
tienen una determinada formación y experiencia en un avión y entonces re-
entrenarlos (ver Figura 48). 
  









Figura 48: Crew Management. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
Posteriormente se puede encontrar la opción llamada Markets & Exchanges, dentro de 
ésta se puede encontrar información relativa a los precios de combustible, al cambio 
de moneda y otros parámetros económicos, esta opción es meramente informativa 
(ver Figura 49). 
Figura 49: Markets & Exchanges. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
A continuación se puede encontrar la opción de Subsidiaries & Portfolio, en esta 
opción no se muestran datos, ya que no se dispone de ninguna subsidiaria. Pero si se 
contara con una subsidiaria, entonces se mostrarían datos como el valor de mercado 
de la subsidiaria, el porcentaje en propiedad, entre otros.  
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Este mismo hecho pasa con otras opciones como Order List, Corporate Finance y Asset 
Management. En la primera opción se muestran los pedidos de compras y ventas, y las 
Ofertas de Venta Pública (IPOs). En la segunda se muestran los socios de la empresa y 
el porcentaje que les corresponde, como en la aerolínea usada no hay inversionistas, 
entonces éstos no se muestran. En la tercera se muestran los activos de los que 
dispone la aerolínea, en la aerolínea se han adquirido las aeronaves bajo un contrato 
de leasing, por lo tanto las aeronaves no figurarán como activo de la aerolínea, por lo 
que dentro de esta opción no se muestran datos como se ha comentado. 
Continuando se puede encontrar información relativa a la contabilidad de la aerolínea 
(Ver Figura 50), dentro de esta opción se pueden mostrar la cuenta de resultados, el 
balance y los movimientos bancarios. Se muestra la información contable relativa a 
tres periodos, de esta forma, el usuario puede analizar los datos e identificar dónde 
hay diferencias y así poder tomar decisiones al respecto. 
 
Figura 50: Accounting. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
Las dos últimas opciones que se pueden encontrar en este último grupo de opciones 
son Cash Flow y Leasing, son sólo opciones que, en general, muestran datos. 
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En la primera se describe el movimiento de caja y su correspondiente valor (ver Figura 
51), de esta forma el usuario puede conocer todos los movimientos que se están 
produciendo en la empresa. 
 
Figura 51: Cash Flow. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
En Leasing se muestran las aeronaves que se han adquirido bajo contrato de 
arrendamiento y el valor a liquidar. Como se muestra en la Figura 52, se proveen datos 
sobre la edad de la aeronave, el modelo de aeronave adquirido, la entidad propietaria 
de la aeronave, estado de la aeronave, fecha de celebración del contrato, fecha de la 
próxima facturación y la cantidad a liquidar. Cabe mencionar que también se ofrece la 
opción de cancelar el contrato, no obstante, esto lleva sujeto el pago de una sanción 
por incumplimiento del mismo. 
 
Figura 52: Leasing. 
Fuente: http://www.airlinesim.aero/en 
Hasta aquí se ha podido ver la gran complejidad que conlleva un simulador como 
AirlineSim. Éste lleva asociado una gran cantidad de elementos y de opciones, por una 
parte, los elementos, en forma de información, está muy bien presentada, ya que se 
utilizan las tablas y gráficos, que permiten resumir la información y facil itar la 
comprensión de la misma.  
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Como conclusión se podría decir que las opciones están muy bien estructuradas y 
agrupadas, se definen tres grandes categoría de opciones, que son las principales áreas 
de una aerolínea, y dentro de cada una de ellas se definen unas sub-opciones.  
La información que se ofrece al usuario es muy útil, ya que gracias a ésta se pueden 
tomar decisiones claves, por ejemplo, se muestra información de inventario dónde hay 
datos de capacidad como es el Load Factor, a partir de este dato el usuario puede 
tomar decisiones tales como reducir el número de vuelos o bajar los precios de los 
billetes. Posiblemente algunos usuarios consideren un inconveniente tener que pagar 
para poder disfrutar de este simulador, no obstante, la tarifa no es alta, y por lo tanto 
esto facilita el acceso a AirlineSim. Después de explorar este simulador, se podría decir 
que los simuladores se aproximan cada vez más a la realidad. 
7. ANÁLISIS COMPARATIVO ENTRE AIRLINE           
EMPIRES Y AIRLINESIM 
 
A continuación se realizará un análisis comparativo entre los dos simuladores Airline 
Empires (A.E.) y AirlineSim (A.S.), de esta forma se podrán identificar cual podría ser el 
más adecuado para aplicarlo o integrarlo dentro del ámbito educativo. A cada 
simulador se le asignará un peso respecto a cada criterio (peso máximo: 1) para 
conocer en qué medida cumple con el criterio. 
  
Business Simulation Games: Introducción de un simulador de aerolíneas en los estudios de gestión aeronáutica 
52 
Tabla 4: Análisis comparativo entre Airline Empires y AirlineSim 
Fuente: Elaboración propia a partir de los simuladores  
Criterio de 
comparación 
Simulador Valoración (de 1 a 10) Comentarios 
 
 
A.E. 8  Contenido no completo. 
 Focalización detallada en algunas 
opciones. 
A.S. 9  Contenido más completo. 
 Presencia de casi todas las áreas 
de una aerolínea. 
 A.E. 7  Grado de personalización 
media. 
A.S. 9  Mayor personalización. 
 Mayor flexibilidad. 
 
A.E. 6  Menor número de opciones. 
A.S. 9  Mayor número de elementos. 
  A.E. 7  No requiere de altas 
habilidades de pensamiento. 
 Es un simulador simple. 
A.S. 9  Se requiere de altas 
habilidades de pensamiento. 
 Es complejo 
 
A.E. 10  Interfaz agradable y sencilla. 
A.S. 7  Interfaz con alto contenido de 
información. 
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 A.E. 9  Facilidad de navegación por las 
opciones. 
A.S. 7  Estructuración de las opciones 
compleja. 
 A.E. 8  Buena interactividad máquina-
usuario 
A.S. 9  Muy buena interactividad 
máquina-usuario, debido al 
gran número de opciones. 
 A.E. 10  Disponibilidad de mensajería 
instantánea. 
A.S. 10  Disponibilidad de mensajería 
instantánea. 
 A.E. 8  El alumno aprende aspectos 
básicos sobre una aerolínea. 
A.S. 10  Permite un aprendizaje 
avanzado, gracias al mayor 
número de opciones. 
 A.E. 10  Presenta reportes e 
información de forma gráfica. 
A.S. 9  Ofrece reportes e información 
sobre las acciones realizadas, 
pero proporciona menos 
información de forma gráfica. 
 
A.E. 10  Es una versión que se va 
mejorando con el tiempo. 
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 A.E. 10  1 hora real equivale a 3 días de 
simulación. 
A.S. 6  1 hora real equivale a 1 hora de 
simulación. 
 A.E. 10  Simulador gratuito. 
A.S. 4  Las dos primeras semanas son 
gratuitas, posteriormente se 
debe pagar una cuota mensual. 
 
Una vez realizado este análisis comparativo, es interesante mostrar las puntuaciones 
de forma gráfica para conocer cuál de los dos simuladores posee más fortalezas: 
Gráfico 1: Resultado del análisis comparativo entre los simuladores A.E. y A.S. 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
Como muestra el Gráfico 1, en general, el comportamiento es inverso entre los dos 
simuladores, es decir, cuando uno de los dos tiene una alta puntuación, el otro 
simulador resulta tener una puntuación menor, de forma que las ventajas de uno son 
los inconvenientes del otro. Esto indica que algunos elementos que tiene un simulador, 
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No obstante, si se tuviera que elegir entre los dos simuladores, sería necesario realizar 
una media a partir de las puntuaciones tal que se pueda decidir con qué simulador 
quedarse. Airline Empires obtiene una puntuación media de 8.7, mientras que 
AirlineSim tiene una media de 8.3, esto lleva a pensar que Airline Empires es el 
simulador que debería ser elegido entre los dos. 
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8. VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LOS BSG  




 En general, son simuladores sin coste (Airline Empires no tiene coste). 
 Como excepción, AirlineSim tiene un coste mensual (una vez finalizadas las 2 
semanas de prueba) que aumenta con el número de créditos adquiridos. 
 Se trata de software basado en web, cosa que evita ciertos costes. 
Ambiente web 
 Facilita el aprendizaje desde casa. 
 Implica un ahorro en coste. 
Interacción con otros usuarios 
 Comunicación con otros usuarios a través de mensajería instantánea(Figura 53) 
 Competencia con otros usuarios, cosa que contribuye en la motivación del 
alumno. 







Figura 53: Mensajería instantánea de Airline Empires y AirlineSim 
Fuente: http://www.airline-empires.com y http://riem.airlinesim.aero 
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Competencia real:  
 Competencia basada en la actividad de todos los usuarios involucrados     
(Figura 54). 
 Competencia dinámica. 
 
- Figura 54: Algunas de las empresas presentes en AirlineSim 
Fuente: http://riem.airlinesim.aero/app/info/enterprises?3  
Método prueba y error 
 No se puede aplicar al mundo real, debido a los altos costes en los que se 
puede incurrir. 
 Los simuladores basados en aerolíneas permiten aprender con el método 
prueba y error. 
 No hay recursos financieros ni materiales en riesgo con el simulador. 
Aplicabilidad en la formación empresarial 
 Los simuladores basados en aerolíneas tienen un gran potencial de 
aplicabilidad en la formación empresarial. 
 Aplicables sobre todo a managers o ejecutivos de la empresa. 
 Proporcionan al manager o ejecutivo una visión general de las áreas de la  
empresa y su actividad (Figura 55).  
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-  
- Figura 55: Áreas de una aerolínea que puede explorar un manager en 
AirlineSim 
- Fuente: http://riem.airlinesim.aero 
Carácter activo: 
 El alumno desarrolla un papel activo con la simulación. 





- Figura 58:  Logo de Airline EmpiresFuente:http://www.airline-
empires.com/index.php?/page/home.html  
 
- Figura 56: Aprendizaje pasivo.  
- Fuente: https://ilsewix.wordpress.com/2010/05/02/educar-en-la-
creatividad-ambiente-de-aprendizaje/  
- Figura 57: Logo de AirlineSim. 
- Fuente: www.airlinesim.aero 




 Los simuladores basados en aerolíneas llevan asociada una gran complejidad.  
 La complejidad varía con el simulador, cuantas más opciones más complejidad 
habrá. 
 Ésta afecta al aprendizaje del alumno. 
Ausencia de riesgo 
 En la simulación no se asumen riesgos reales, esto puede ser percibido por el 
alumno y por lo tanto podría llevar a cabo acciones que no son coherentes. 
 Es bueno que se establezcan restricciones para este aspecto. 
Tiempo de simulación 
 Hay simuladores que disponen de un tiempo de simulación real, pero hay otros 
en los que se realiza una equivalencia. Por ejemplo se puede fijar que “x” horas 
reales equivalgan a “x” días de simulación, de esta forma se evitan largos 
periodos de espera. 
Poco soporte/asesoramiento al usuario 
 Hay simuladores en los que hay poco soporte durante la simulación. 
 Es necesario disponer de una ayuda para el alumno. 
Dificultad del cambio 
 Hoy en día las escuelas y universidades han empezado, a poco a poco, a 
cambiar hacia un sistema de aprendizaje más innovador y activo. 
 Hay escuelas y universidades que encuentran una dificultad para cambiar, que 
podría ser debido al miedo al cambio. 
 Se hace necesario demostrar las ventajas y beneficios de la simulación para que 
sea aplicada en las clases. 
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Dificultad de medición del aprendizaje 
 Hay dificultad en medir los resultados de aprendizaje de los alumnos. 
 Las sesiones de simulación se realizan en periodos de docencia, cosa que 
dificulta la identificación de nuevas habilidades en los alumnos. 
 Es necesario diseñar una metodología para poder determinar si se están 
obteniendo buenos resultados con los simuladores respecto al aprendizaje. 
Tiempo de reacción 
 Algunos simuladores proporcionan un tiempo de reacción largo. 
 En el mundo real los tiempos de reacción son cortos. 
 Es necesario acostumbrar al alumno a tiempos de reacción cortos. 
 Viene determinado por el tiempo de simulación, si el tiempo de simulación es 
real, se dispone de más tiempo de reacción. 
Sobre-simplificación 
 Existe la posibilidad de hacer un modelo demasiado simplificado, cosa que 
puede afectar al aprendizaje del alumno que utiliza el simulador. 
 Se puede percibir que hay una carencia de opciones en algunos simuladores. 
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9. Propuesta de integración de un Simulador de 
Aerolíneas en el Grado en Gestión Aeronáutica 
9.1. Definición de las propuestas 
El análisis realizado en los anteriores apartados así como las ventajas mostradas sobre 
los BSG justificará la propuesta que se realizará en el presente aparatado. Los BSG, en 
concreto los basados en aerolíneas, contribuyen en la formación de un Gestor 
Aeronáutico, ya que durante sus estudios realiza materias que están relacionadas 
tanto con el ámbito económico como con el ámbito tecnológico. Por una parte, los 
simuladores analizados ofrecen la posibilidad de gestionar la parte financiera y 
comercial de la aerolínea, como son el marketing, servicios a bordo, contabilidad, etc., 
y por otra parte permite gestionar la parte técnica de la aerolínea, como son el 
mantenimiento de las aeronaves, compra de aeronaves, gestión de las estaciones, etc. 
Todas estas secciones encajan con el perfil del Gestor Aeronáutico proporcionándole 
un valor añadido de gran importancia, porque le permite aplicar la teoría a la práctica, 
caso de las materias llamadas Economía del Transporte Aéreo y Operaciones de 
Aerolíneas, y también permite que el alumno pueda ver aspectos que no se tratan en 
las materias. De esta forma se está maximizando el conocimiento del futuro Gestor 
Aeronáutico, ofreciéndole una formación completa para que esté preparado para 
afrontar diferentes situaciones en el mundo profesional. 
El perfil de un Gestor Aeronáutico se puede calificar como multidisciplinar, cosa que se 
puede percibir en la naturaleza de las materias, unas están orientadas al ámbito 
económico y otras al ámbito técnico. De esta manera, es importante disponer de unos 
simuladores que provean al alumno de una visión mucho más detallada sobre una 
aerolínea, ya que como se ha mencionado, las materias no tratan ciertos as pectos que 
el Gestor Aeronáutico se encontrará en su carrera profesional. 
Cabe decir que los simuladores permitirán al alumno reducir de forma importante el 
nivel de incertidumbre que puede haber en el campo profesional, porque el estudiante 
se estará dotando de conocimientos, los cuales no dispondría si no hubiera este tipo 
de simuladores.  
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Hasta aquí se puede identificar la necesidad de definir una propuesta para introducir 
un simulador de aerolíneas. Las asignaturas en las que se podría aplicar el simulador 
son: Economía del Transporte Aéreo y Operaciones de Aerolíneas . En un primer lugar 
se deben identificar los conceptos que se pueden aplicar en el simulador. 
Una vez se han identificado estos conceptos y su correspondencia con el simulador se 
debe definir un plan para aplicar el correspondiente simulador. 
La asignatura Economía del Transporte Aéreo está compuesta por 8 temas, hay temas 
dónde se puede aplicar el simulador y hay en los que no, para esto habría que realizar 
un análisis de los temas que hay en la guía docente de dicha asignatura. Del total de los 
8 temas, se puede aplicar el simulador en 5 temas, a continuación se citarán estos 
temas y la parte concreta de cada tema en la que se puede aplicar el simulador. 
Tabla 5: Temas de Economía del Transporte Aéreo aplicables al simulador. 
Fuente: Elaboración propia a partir de la guía docente de la asignatura. 
Tema Conceptos teóricos en los que aplicar el simulador 
Tema 2: La demanda del transporte - Introducción a la predicción de la demanda 
Tema 3: Caracterización de la 
tecnología del transporte 
 
- Indivisibilidades y saltos de capacidad 
- Rendimientos de escala 
- El concepto de red: la configuración de hub-
spoke 
- Comparación de la productividad de las 
compañías aéreas 
Tema 4: Los costes del transporte - Aproximación contable a los costes de las 
compañías aéreas. 
Tema 6: La fijación de precios - La fijación de precios en las compañías 
aéreas 
Tema 8: La evaluación económica de las 
inversiones en transporte 
- Propuesta de modificación: En vez de tratar 
las inversiones en aeropuertos, se van a 
tratar inversiones en aerolíneas. 
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Cabe matizar en un aspecto, el simulador que se utilizará será el llamado Airline 
Empires, debido al tiempo, ya que dispone de un tiempo de simulación compatible con 
el tiempo de las clases (1 hora real equivale a 3 días en el simulador), de esta forma, 
los resultados de las acciones realizadas en una sesión de simulación se obtienen 
rápidamente, cosa que con otros simuladores requeriría de muchos días. A 
continuación, para cada concepto teórico, se realizará su correspondencia dentro del 
simulador. 
Introducción a la predicción de la demanda 
Se podrían analizar los datos facilitados por el estudio de mercado del simulador. En el 
estudio de mercado se muestran datos como la demanda, la oferta, pasajeros anuales, 
etc. A partir de estos datos se podría realizar un ejercicio de predicción de la demanda. 
También se muestran datos de la competencia, como su oferta, demanda, frecuencia, 



















- Figura 60: Opciones de ruta.  
- Fuente: http://ae31.airline-empires.com/main.php  
- Figura 61: Selección de ruta.  
- Fuente: http://ae31.airline-empires.com/route_details.php  
- Figura 62: Estudio de mercado de la ruta seleccionada.  
- Fuente: http://ae31.airline-empires.com/route_details.php?city1=BCN&city2=MAD  
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Indivisibilidades y saltos de capacidad 
El simulador permitirá observar, de forma práctica, qué sucede cuando la demanda 
aumenta. En este caso, se podrá utilizar la compra de aeronaves, se gestionará y 
analizará la misma respecto al aumento de la demanda. El alumno percibirá que cada 
cierto tiempo deberá ampliar su capacidad respecto a los vuelos si la aerolínea se 
gestiona correctamente (Ver Figura 63 y 64). También podrá utilizar el incremento de 





















- Figura 63: Opciones de aeronave.  
- Fuente: http://ae31.airline-empires.com/main.php  
- Figura 64: Compra de aeronaves.  
- Fuente: http://ae31.airline-empires.com/buyac.php  
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Rendimientos de escala 
El simulador ofrece reportes financieros que se podrían analizar por parte del alumno, 
de esta forma el alumno podría identificar si está obteniendo rendimientos crecientes 








- Figura 65: Recursos humanos utilizados.  
- Fuente: http://ae31.airline-empires.com/airlinfo.php  
- Figura 64: Opciones de gestión de la aerolínea.  
- Fuente: http://ae31.airline-empires.com/main.php  
- Figura 66: Reportes financieros.  
- Fuente: http://ae31.airline-empires.com/finance.php  
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El concepto de red: la configuración de hub-spoke 
Existe la posibilidad en el simulador de operar en un hub-spoke, de esta forma el 
alumno podrá identificar cuáles son la ventajas que ofrece operar en un hub-spoke. El 
alumno podrá gestionar este aspecto a partir de la sección de rutas que ofrece el 
simulador así como a través del establecimiento de alianzas con otros usuarios, de esta 
forma se podrá llegar a acuerdos con los mismos, por ejemplo se podría llegar al 
acuerdo de operar como alimentador o feeder  de otra compañía. 
 
- Figura 67: Manage hubs 
- Fuente: http://ae31.airline-empires.com/newhub.php  
Comparación de la productividad de las compañías aéreas 
En el simulador se ofrece información de la competencia, como es: precio medio del 
billete, frecuencias de vuelo, alianza, asientos ofertados, demanda, etc. (Ver Figura 
68), a partir de esta información se podría realizar un análisis de la productividad, de 
forma que se pueda establecer una comparación entre la aerolínea del alumno y las 
otras aerolíneas de la competencia. 
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- Figura 68: Competition. 
Fuente: http://ae31.airline-empires.com/route_details.php?city1=BCN&city2=MAD  
Aproximación contable a los costes de las compañías aéreas 
En el simulador se puede obtener información acerca de los costes de la aerolínea. 
Aquí el alumno podrá aprender de forma más práctica los tipos de costes en los que 
incurre una aerolínea así como cuáles son las mayores partidas de coste. Una vez el 
alumno conoce esta información, podrá establecer estrategias que tengan como 
objetivo la reducción de los costes. Por ejemplo, el alumno podría trabajar estrategias 
para la reducción del coste de combustible, por ejemplo obteniendo aviones más 
eficientes. 
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- Figura 69: Finanzas de la aerolínea. 
Fuente: http://ae31.airline-empires.com/finance.php  
La fijación de precios en las compañías aéreas 
En el simulador, el alumno puede fijar el precio del billete. El simulador permite 
diferenciar entre tres tipos de tarifas: Economy, Business y First Class. 
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A partir de esto, el alumno puede trabajar en diferentes estrategias de precios para 
competir. El alumno podrá conocer, de forma práctica, cuáles son las consecuencias de 
las diferentes estrategias de precios que ha adoptado. 
 
- Figura 70: Fijación de precios para la ruta BCN-MAD. 
Fuente: http://ae31.airline-empires.com/route_details.php?city1=MAD&city2=BCN 
Inversiones en aerolíneas 
Antes de realizar cualquier inversión en la aerolínea (compra de nuevas aeronaves, 
implantación de una nueva ruta, etc.), el alumno podría realizar una evaluación de la 
misma, de esta forma, el alumno asegura sus acciones antes de ejecutarlas y aprende a 
valorar las cosas antes de aplicarlas. En este caso, el alumno estaría aplicando también 
algunos conceptos sobre valoración de inversiones que fueron trabajados en la 
asignatura llamada Dirección financiera (VAN, TIR, PAYBACK, etc.). 
Para la asignatura de Operaciones de Aerolíneas se aplicará el mismo procedimiento, 
primero se identificará aquellos conceptos que se pueden aplicar en el simulador y 
posteriormente se identificarán las opciones del simulador a aplicar para dichos 
conceptos. Cabe mencionar que para esta asignatura se va a utilizar el simulador 
llamado AirlineSim debido a que dispone de unas opciones que se deben utilizar para 
la materia de Operaciones de Aerolíneas y que no están en Airline Empires. 
En la asignatura de Operaciones de Aerolíneas se han identificado los  siguientes 
conceptos aplicables al simulador así como las opciones en las que aplicarlos: 
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Tabla 5: Temas de Operaciones de Aerolíneas en los que aplicar el simulador. 
Fuente: Elaboración propia a partir de la guía docente de la asignatura. 




 Tracking de vuelos  Operations 
control 
Aerolíneas  Tipos de aerolíneas y 
segmentos de mercado 
 Enterprises 




 Diseño estratégico y gestión 
de las Operaciones aéreas 
 Análisis de costes de 
Operaciones. DOC e IOC. 
 Commercial 
 Accounting 
 Cash Flow 
Gestión de 
Operaciones II 






 Planificación de rutas, de 
equipos y de personal 
 Operaciones y su efecto en la 





Una vez se ha planteado como se pueden aplicar los conceptos tratados en las 
asignaturas planteadas, se procederá a plantear un plan de aplicación, es decir, cómo 
se podría aplicar el simulador en las asignaturas de Economía del Transporte Aéreo y 
Operaciones de Aerolíneas. Al disponer de un tiempo limitado y de un temario 
extenso, se podría realizar una sesión de simulador por semana, dónde esta sesión 
duraría 2 horas. En primer lugar, el profesor debe colgar la guía de la sesión con unos 
días de antelación, de esta forma el alumno dispone de tiempo para leérsela, esto le 
ayudará a entender mejor la sesión correspondiente cuando el profesor la explique.   
Business Simulation Games: Introducción de un simulador de aerolíneas en los estudios de gestión aeronáutica 
71 
En segundo lugar, el profesor debe diseñar la estructura del informe que el alumno 
deberá presentar en la fecha indicada, a continuación se va a proponer una posible 
estructura para dicho informe.  
Una posible estructura del informe podría ser la siguiente: 
1. Nombre, apellidos y NIU 
2. Estrategias aplicadas y justificación de las mismas. 
3. Resultados de las estrategias aplicadas. 
4. Conceptos teóricos aplicados. 
5. Opinión sobre el valor pedagógico de la sesión.  
6. Conclusiones 
Este informe servirá como control para el profesor, a partir del mismo el maestro 
podrá conocer el desarrollo del aprendizaje de los alumnos así como los aspectos que 
se pueden mejorar de las sesiones. Una vez hayan sido corregidos los informes, el 
profesor colgará la nota y mostrará el informe correspondiente a cada alumno en la 
siguiente sesión, de esta forma el alumno sabrá dónde ha fallado y cómo mejorar ese 
aspecto, ya que no se debe olvidar que el alumno está llevando a cabo una simulación 
con una aerolínea, la cual debe mantenerse en el mercado.  
En cada una de las sesiones se realizaría un pequeño debate de media hora 
aproximadamente, dónde se presenta el caso de uno de los alumnos mostrando las 
estrategias aplicadas por el mismo y su relación con el correspondiente concepto 
teórico, de esta forma los alumnos participan, aportan sus ideas y a la vez identifican 
de forma más clara qué relación existe entre los conceptos teóricos tratados en clase y 
la sesión de simulación.  
En la Figura 71 se muestra el proceso íntegro del plan de aplicación del simulador el 
cual se ha venido explicando hasta el momento. 
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Figura 71: Plan de aplicación del simulador. 
Fuente: Elaboración propia. 
Una vez finalizadas todas las sesiones de simulador, se formarán varios grupos, dónde 
cada grupo representa una compañía aérea y se realizará una competición. La 
competición tiene como objetivo estimular a los alumnos a utilizar los conocimientos 
que han aprendido en las diferentes sesiones, y además ayuda a desarrollar las 
capacidades de trabajo en grupo. El ganador será aquella compañía aérea que facture 
más en el período de tiempo establecido, para motivar a los alumnos se establecerá 
que el ganador tendrá 0.5 puntos más en las nota final de la asignatura. Para esto es 
necesario disponer de un calendario en el cual figuren las sesiones (redondeado en 
negro) a realizar así como las fechas de la competición (redondeado en rojo) (Figura 
72). 
 
Figura 72: Planificación de las sesiones. Fuente: Elaboración propia.  
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9.2. Encuesta para la introducción de un simulador de aerolíneas 
 
Se ha realizado una encuesta a los alumnos de Gestión Aeronáutica para conocer qué 
piensan acerca de la introducción de un simulador basado en la gestión de una 
aerolínea. Es importante realizar este tipo de estudio porque puede ayudar a mejorar 
la propuesta y a la vez permite comprobar la adecuación de la propuesta para los 
estudios de Gestión Aeronáutica. 
La encuesta (Ver Figura 73) está formada por un total de 10 preguntas y se ha 
encuestado un total de 36 alumnos. En general, los resultados son muy positivos y 
apoyan la introducción de un simulador de aerolíneas en los estudios de Gestión 
Aeronáutica, también reflejan la importancia del aprendizaje activo, el cual se puede 
potenciar a través de la simulación. A continuación se analizará cada una de las partes 


































Figura 73: Encuesta sobre la introducción de un simulador de aerolíneas. 
Fuente: Elaboración propia a partir de Google Forms. 
 
- Pregunta 1. ¿Crees que la simulación contribuye en el aprendizaje?. 
 
Figura 74: Resultado de la primera pregunta de la encuesta. 
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Como se ha podido visualizar en la Figura 74, todos los alumnos encuestados están de 
acuerdo con que la simulación contribuye en el aprendizaje, por lo tanto, esto indica 
que los alumnos conocen algunos de los beneficios de los simuladores, los cuales 
podrían haber conocido durante sus estudios en algunas materias. De esta forma se 
podría decir que se está acertando con la propuesta realizada, ya que la base de la 
misma es la simulación. 
- Pregunta 2. ¿Crees que sería apropiado introducir un simulador de aerolíneas en el 
Grado en Gestión Aeronáutica?. 
 
Figura 75: Resultado de la segunda pregunta de la encuesta. 
Fuente: Elaboración propia. 
Como muestra la Figura 75, la mayoría (94%) de los alumnos piensan que es apropiado 
introducir un simulador de aerolíneas en el Grado, mientras que hay una minoría (6%) 
que piensa que no sería apropiado. Con los resultados de esta pregunta se puede 
determinar la adecuación de introducir un simulador en el Grado en Gestión 
Aeronáutica, obteniendo como respuesta que sí es adecuado introducir un simulador 
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- Pregunta 3. ¿Crees que un simulador de aerolíneas podría ser una buena herramienta 
para la parte práctica de la asignatura Economía del Transporte Aéreo?. 
 
 
Figura 76: Resultado de la tercera pregunta de la encuesta. 
Fuente: Elaboración propia. 
La mayoría (67%) de los alumnos encuestados cree que en la parte de prácticas de la 
asignatura Economía del Transporte Aéreo, el simulador podría ser una buena 
herramienta. De esta manera, se puede determinar que dicha asignatura es adecuada 
para la propuesta. No obstante, el 33% de los alumnos piensa que el simulador no es 
una buena herramienta para las prácticas de la asignatura Economía del Transporte 
Aéreo. 
- Pregunta 4. ¿En qué otra asignatura crees que se podría aplicar un simulador de 
aerolíneas?. 










Dirección Estratégica, Marketing y Política de la Empresa
Todos los anteriores
Otros
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El 81% de los alumnos encuestados piensa que el simulador se podría aplicar en la 
asignatura de Operaciones de Aerolíneas, cosa que podría ser muy acertada, debido al 
contenido de la asignatura y las funcionalidades del simulador. Hay un 3% que piensa 
que se podría aplicar a la asignatura de Análisis de costes, la aplicación que podría 
tener es la de analizar las partidas de costes que presenta el simulador. Un 5% piensa 
que se puede aplicar a la materia llamada Dirección Estratégica, Marketing y Política de 
la Empresa, con esta asignatura se podría trabajar la parte estratégica de la aerolínea.  
Otros alumnos encuestados piensan que se podría aplicar en todas las anteriores 
asignaturas. Otro 3% propone que se podría aplicar a la asignatura llamada 
Modelización y Simulación de Sistemas.  
Finalmente, un 3% piensa que debería haber una asignatura de Simulación de 
Aerolíneas, que incluya conceptos normativos, económicos, operacionales, etc., es una 
propuesta interesante, ya que si hubiera una asignatura así, el alumno podría aplicar 
todo lo que va aprendiendo en las otras asignaturas, asegurando así una buena 
formación multidisciplinar.  
- Pregunta 5. Si se introdujera un simulador de aerolíneas en alguna de las asignaturas, 
¿Cuantas horas crees que se deberían hacer de simulación a la semana?. 
 
Figura 78: Resultado de la quinta pregunta de la encuesta. 
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Un 53% piensa que debería haber 2 horas de simulación a la semana. Otros alumnos 
(25%) de los encuestados piensa que debería haber 3 horas de simulación a la semana, 
y otra parte (22%) cree que tendrían que haber más de 3 horas de simulación, éstos 
últimos le dan mucha importancia al tiempo de simulación. 
- Pregunta 6. Durante tus estudios en el Grado de Gestión Aeronáutica, ¿Has echado 
en falta prácticas con simulador?. 
 
Figura 79: Resultado de la sexta pregunta de la encuesta. 
Fuente: Elaboración propia. 
La mayor parte de los alumnos encuestados, concretamente el 86%, piensa que ha 
habido una carencia de prácticas en términos de simulación durante sus estudios, el 
hecho de que aparezca un alto porcentaje de alumnos que piense esto, hace que se 
replanteen ciertos aspectos en algunas materias, específicamente en la parte práctica, 
que probablemente, con la simulación, sería más dinámica. No obstante, hay un 
pequeño porcentaje (14%) de los alumnos encuestados que piensa que no ha habido 
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Pregunta 7. ¿Crees que aprenderías más a través del método tradicional de casos o a 
través de un simulador?. 
 
Figura 80: Resultado de la séptima pregunta de la encuesta. 
Fuente: Elaboración propia. 
El 92% de los alumnos piensa que aprendería más con la simulación que con el método 
tradicional de casos, esto lleva a pensar que el aprendizaje es más fácil con la 
simulación que con el método tradicional de caso, porque en la simulación, el alumno 
está continuamente activo interactuando con el simulador, mientras que con el 
método tradicional de casos, hay momentos en los que el alumno juega un papel 
pasivo. 
Otra parte (8%) de los alumnos encuestados cree que con los métodos tradicionales de 
casos se aprende más, dónde éstos son los que se han utilizado hasta el momento en 
algunas asignaturas del Grado. 
Pregunta 8. ¿Crees que el alumno debería pasar a tener un papel activo en lugar de un 
papel pasivo?. 
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El 86% de los alumnos que se han encuestado cree que el papel del alumno debe ser 
activo, este aspecto tiene una gran importancia en el aprendizaje del alumno, ya que el 
aprendizaje a través de métodos activos implica que el alumno va adquiriendo 
conocimientos y habilidades de forma continua y activa, mientras que con los métodos 
pasivos no es así. Hay un 11% que piensa que el alumno no debería adquirir un papel 
activo. La minoría (3%) les es indiferente que el alumno tenga un papel activo o pasivo. 
Pregunta 9. ¿Crees que aprenderías mucho sobre la gestión de una aerolínea a través 
de un simulador de aerolíneas?. 
 
Figura 82: Resultado de la novena pregunta de la encuesta. 
Fuente: Elaboración propia. 
El 94% de los encuestados piensa que sí se aprende mucho sobre la gestión de una 
aerolínea a través de un simulador de aerolíneas. Esto se podría apoyar por el hecho 
de que un simulador de esta naturaleza permite obtener una visión del día a día de 
una aerolínea. 
Pregunta 10. La formación de un Gestor Aeronáutico es multidisciplinar, ¿Crees que un 
simulador de aerolíneas ayudaría a un estudiante de Gestión aeronáutica a equiparse 
de herramientas y conocimientos para su carrera profesional?. 
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En relación a la formación multidisciplinar de un Gestor Aeronáutico, el 97% de los 
alumnos piensa que un simulador de aerolíneas ayuda a un Gestor Aeronáutico a 
equiparse de herramientas y conocimientos para su carrera profesional. Los 
simuladores de aerolíneas pueden conseguir este hecho, ya que incluyen gran parte de 
las actividades que lleva a cabo una aerolínea, de esta forma, cuando el Gestor 
Aeronáutico se encuentre en el mundo profesional podrá aplicar aspectos aprendidos 
en el simulador. El 3% restante piensa que el simulador no equipa al Gestor 
Aeronáutico de herramientas y conocimientos para el mundo profesional. 
Las conclusiones que se pueden sacar de la encuesta realizada son las siguientes: 
 La simulación puede ser una gran herramienta para la formación de los 
alumnos del Grado en Gestión Aeronáutica. 
 La simulación permite que el alumno juegue un rol activo en el aprendizaje. 
 La introducción de un simulador de aerolíneas ha sido bien acogida. 
 El simulador tiene un gran potencial de aplicación en las asignaturas de 
Economía del Transporte Aéreo y Operaciones de Aerolíneas. 
 Hay un déficit de prácticas mediante simulación. 
 Es más preferible la simulación que los métodos tradicionales de casos. 
 El simulador de aerolíneas permite integrar la formación multidisciplinar de un 
Gestor Aeronáutico. 
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10. Conclusiones 
10.1. Conclusiones generales 
Con este proyecto se han podido mostrar los beneficios que ofrecen los BSG en 
general y la aplicación potencial que tienen los simuladores basados en aerolíneas. El 
aprendizaje se hace más fácil con este tipo de herramientas en comparación con los 
métodos tradicionales de casos.  
El proyecto ha permitido determinar varios aspectos. Se ha determinado el gran papel 
que juegan los simuladores de negocio en el aprendizaje a través del análisis de varios 
artículos, mostrando diferencias entre la utilización de los simuladores en el 
aprendizaje y la no utilización de los mismos. 
Se debe llevar un control del aprendizaje si se utiliza la simulación como herramienta, 
ya que de esta forma es como se pueden identificar si se están obteniendo beneficios 
en términos de aprendizaje o no. 
Se ha dado a conocer en qué consiste este tipo de s imulación a través del análisis de 
dos simuladores de aerolíneas. A partir del análisis de estos simuladores, se llegó a la 
conclusión de que podrían ser aplicados en el Grado en Gestión Aeronáutica debido a 
su contenido compatible con ciertas materias. Después de realizar la propuesta y 
análisis de la integración de los simuladores de aerolíneas en el Grado en Gestión 
Aeronáutica, se ha determinado que dichos simuladores pueden integrar 
perfectamente la formación multidisciplinar que recibe un Gestor Aeronáutico. Este 
último resultado viene apoyado por la encuesta realizada a los alumnos, los cuales han 
mostrado su interés por disponer de este tipo de simulación en algunas asignaturas . 
Sería muy positivo llevar esta propuesta a la práctica para medir sus beneficios reales y 
así conocer su contribución en el Grado, ya que lleva asociados grandes beneficios de 
aprendizaje que deberían ser aprovechados. Finalmente, el aprendizaje mediante la 
simulación debería ser fomentado en todas las universidades y escuelas , de esta forma 
se podría mejorar la calidad de la docencia y potenciar el aprendizaje, y así formar a 
grandes profesionales para el día de mañana. 
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10.2. Logro de objetivos 
Una vez se ha finalizado el proyecto, en general, se puede llegar a la conclusión de que 
se han logrado los objetivos planteados al inicio del proyecto. 
10.3. Problemas surgidos 
Durante el desarrollo del proyecto han surgido varios problemas. Por una parte, ha 
surgido un problema relacionado con el software de simulación, en este caso, se tenía 
que analizar un simulador llamado AIRLINE: A Strategic Management Simulation, pero 
debido a la caducidad de un código necesario para el acceso al simulador, no se ha 
podido acceder a dicho simulador. No obstante, como solución se seleccionó otro 
simulador. Por otra parte, surgió un problema relacionado con la obtención de 
información sobre los dos simuladores analizados, no había casi información acerca de 
los simuladores que ayudase a presentar los simuladores. A pesar de todos estos 
problemas, al final todo se ha podido arreglar y el proyecto se ha podido finalizar. 
10.4. Aportaciones del proyecto 
El presente proyecto ha podido realizar las siguientes aportaciones: 
 Ha dado a conocer la simulación de negocios. 
 Ha determinado los beneficios que se pueden obtener de los BSG. 
 Ha permitido conocer algunos de los simuladores de aerolíneas. 
 Se ha realizado una propuesta de introducción de un simulador, que aportará 
un valor añadido a la formación de un Gestor aeronáutico. 
10.5. Líneas de futuro 
Después de este proyecto se podría trabajar en un aspecto, se podría analizar una 
propuesta que implicara la introducción de una asignatura de simulación de aerolíneas 
en la que se mezclaran diferentes conceptos aprendidos hasta el momento para 
integrar los conocimientos multidisciplinares de un Gestor Aeronáutico. La asignatura 
se podría llamar “Simulación de Aerolíneas” y sólo sería práctica .  
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12. Anexos  
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